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El uso de los juegos digitales ha sido el inicio de partida en la educación; como 
el método de aplicaciones innovadoras en la enseñanza para la época actual, 
ello se manifiesta a través de apoyos en actividades escolares, atendiendo a las 
necesidades del estudiante, que son promovidas gracias al impulso y 
compromiso del docente, logrando los nuevos retos significativos en la mejora 
de la calidad educativa para la sociedad. Nuestra investigación tuvo como 
propósito analizar las percepciones sobre el uso de los juegos virtuales de los 
docentes y padres de familia. Se empleó el enfoque cualitativo, diseño 
etnográfico, realizamos una encuesta personal basada en muestras de seis 
padres de familia y seis docentes oriundos de la provincia de Chiclayo, se 
desarrolló la técnica entrevista oral con el apoyo de la plataforma zoom. Como 
resultados obtuvimos que los docentes de las instituciones educativas púbicas y 
privadas; con respecto al crecimiento cognitivo y se encontraron procesos de 
aprendizaje de experimentación e interacción en la manera de aprender de los 
niños en ambientes virtualizados, desarrollando habilidades auténticas en su 
quehacer diario. Por otro lado, el incremento afectivo, se pudo ver reflejado en el 
desarrollo de juegos emocionales propicios para generar actitudes positivas en 
la etapa escolar del estudiante. Asimismo, el entorno social evidencia 
oportunidades de empatía y competencias sanas en actividades grupales que se 
desarrolla en la metódica educativa del docente y trabajo colaborativo con padres 
de familia, los cuales ayudan a la formación de los niños. En lo cual se ha 
determinado que los juegos didácticos facilitan el aprendizaje, por lo tanto, se 
debe aplicar e implementar en la nueva praxis educativa. Podemos decir que 
bajo cualquier coyuntura social o educativa se debe aplicar las innovaciones 
didácticas para la enseñanza y el aprendizaje de los escolares a través de 
ambientes lúdicos que permiten evidenciar, las metodologías del docente y 
desempeños del aprendiz. 
Palabras Clave: Aprendizaje; Crecimiento Cognitivo; Enseñanza; Entorno 
Social; Incremento Emocional; Juegos Virtuales; Metódica Pedagógica; 
Percepción; Trabajo Colaborativo. 
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Abstract 
the use of digital games has been the beginning of the game in education; as the 
method of innovative applications in teaching for the current era, this is 
manifested through support in school activities, attending to the needs of the 
student, which are promoted thanks to the impulse and commitment of the 
teacher, achieving new significant challenges in the improvement of educational 
quality for society. Our research aimed to analyze the perceptions on the use of 
virtual games of teachers and parents. the qualitative approach was used, 
ethnographic design, we carried out a personal survey based on samples of six 
parents and six teachers from the province of Chiclayo, the oral interview 
technique was developed with the support of the zoom platform. As results we 
obtained that the teachers of the public and private educational institutions; with 
respect to cognitive growth, experimentation and interaction learning processes 
were found in the way children learn in virtualized environments, developing 
authentic skills in their daily tasks. On the other hand, the affective increase could 
be seen reflected in the development of emotional games conducive to 
generating positive attitudes in the student's school stage. Likewise, the social 
environment shows opportunities for empathy and healthy competencies in group 
activities that are developed in the educational method of the teacher and 
collaborative work with parents, which help to train children. In which it has been 
determined that didactic games facilitate learning, therefore it must be applied 
and implemented in the new educational praxis. We can say that under any social 
or educational situation, didactic innovations should be applied for the teaching 
and learning of schoolchildren through playful environments that allow to 
demonstrate the methodologies of the teacher and the performance of the 
learner. 
Keywords: Cognitive Growth; Collaborative Work; Emotional Increase; Learning; 




El aprendizaje basado en juegos digitales es efectivo, conduce a un ambiente 
más relajado, donde promueven el compromiso, interés, motivación y confianza 
del estudiante. Así mismo, los entretenimientos digitales contribuyen a los 
colegiales, a adquirir conocimientos matemáticos, de manera más efectiva que 
las clases tradicionales (Aierbe et al., 2019; Charlofiti & Fokides, 2019). Por ello, 
la enseñanza aprendizaje que se presenta de maestro a estudiante mediante los 
juegos virtualizados, son de gran apoyo, ya que es el medio más factible para la 
concentración y para que adquieran nuevos conocimientos, los estudiantes. 
(Charlofiti & Fokides, 2019; Homer et al., 2018; Rodriguez & Ribeiro, 2020). 
Los cambios veloces del avance tecnológico y la automatización, han requerido 
modelos de aprendizaje; adaptando los estudiantes, una pedagogía más 
orientada al maestro y centrada en el estudiante (Charlofiti & Fokides, 2019; 
Homer et al. 2018; Toh & Kirschnerb, 2020). Por lo tanto, el maestro mediante el 
uso de los juegos virtuales, adecúa sus enseñanzas con espacios lúdicos, de 
acuerdo a las características de los videojuegos las cuales demuestran ser 
atractivos y llamativos para los estudiantes en su entorno. Debido al problema 
de la pandemia que está vigente, nos preguntamos: ¿cómo los profesores de la 
ciudad de Chiclayo, han tenido que aceptar los juegos virtuales, como especie 
de ayuda para el entendimiento de cada sesión de aprendizaje? Por otra parte, 
¿cómo los padres han tomado el uso de juegos virtuales como herramienta para 
la enseñanza? 
El COVID-19 es el problema que enfrentamos a nivel global, obligando 
distanciamiento entre todos los ciudadanos, Por ello, el Ministerio de Educación 
suspendió las clases presenciales a nivel nacional y ha establecido como medida 
de ayuda, que los estudiantes no pierdan el año escolar, por ende; se 
comenzaron a dictar clases virtuales, el docente tendrá que afianzarse de 
estrategias virtuales y programas innovadores, para el desarrollo satisfactorio, 
de sus ejecuciones en sesiones virtuales. El 90% de padres están insatisfechos 
con las clases virtuales que reciben sus hijos, así lo indicó la Asociación Peruana 
de consumidores y usuarios (ASPEC) tras realizar una encuesta virtual a 42.933 
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padres de familia (Canal Panamericana Televisión, abril, 2020) ese porcentaje 
de población refiere, que la manera idónea de trabajar con los niños, son en las 
aulas. Algunos de ellos, se quejaban que aun con la situación de la 
implementación de las clases virtuales, las pensiones no disminuían y esto 
genero atropello a la población de bajos recursos. 
Esto fue lo que manifestaron algunos padres de familia 
 
“Lo que están siguiendo es la programación que está dando la televisión y 
ayuda con el internet, eso es todo” 
“Muy mal, porque solo se le está dando 40 minutos y no se les está explicando 
bien y solo es por medio de video llamadas” (Canal Panamericana Televisión, 
abril, 2020). 
En el contexto internacional, la fundación William y Flora Hewlett en el año 2020 
ha seleccionado una lista de recursos útiles de aprendizaje en línea como 
alternativa para obtener una educación personalizada y adaptados a sus propios 
horarios. Para sus socios, el aula virtual contiene programas en formación online, 
en ello se ofrece un ambiente amigable, fomenta las habilidades de 
administración del tiempo y mejorando en conocimientos tecnológicos, 
brindando un enfoque de pensamiento distinto y de dominio Público. Lo contrario 
a ello, es el impacto negativo significativo en el rendimiento académico, donde 
evitan responsabilidades, pasando la mayoría de tiempo jugando en los 
videojuegos, se irritan cuando no pueden jugar y a veces asumen posturas de 
agresividad, mientras otros juegan de vez en cuando, algunos comienzan a 
sentirse más cómodos en ese mundo que en el mundo real, provocando la 
pérdida de interés en actividades sociales. En California, más escuelas hacen la 
transición al aprendizaje en el hogar y a distancia durante la crisis de COVID-19, 
buscando los recursos atractivos y receptivos. 
La importancia de la investigación, radica en el impacto de los videojuegos en 
los niños. Desde el punto de vista del entorno donde hemos evolucionado como 
especie, el mejor juego es el que se produce en el exterior, moviéndose y en 
grupos de niños de diferentes edades. Siendo el juego en la primera infancia de 
cada individuo el mejor medio para aprender destreza y habilidades cognitivas 
implicando aprendizajes, estimulaciones y experimentación de todo tipo como: 
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Sociables y afectivas para cada niño. La investigación se validará al nivel 
metodológico porque se utilizará los instrumentos de entrevista estructurada y 
también grabaciones orales. 
Por lo cual la pregunta general será: ¿Cuál es la percepción sobre el uso de 
juegos digitales para la enseñanza y aprendizaje en educación primaria, 
Chiclayo, 2020?; en donde nuestra investigación se dirige al estudio de las 
siguientes subcategorías: (a) juegos digitales en la dimensión cognitiva; (b) 
juegos digitales en la dimensión afectivo; (c) percepción sobre el uso de juegos 
digitales en la dimensión social. 
 
El propósito general de nuestro trabajo de investigación Analizar la percepción 
sobre el uso de juegos digitales en educación primaria, Chiclayo, 2020. Como 
propósitos específicos estudiamos: (a) uso de juegos digitales en la dimensión 
cognitiva; (b) uso de juegos digitales en la dimensión afectivo; (c) uso de juegos 
digitales en la dimensión social. 
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II. MARCO TEÓRICO
Charlofiti & Fokides (2019) encontraron que los juegos digitales son 
herramientas atractivas y entretenidas para el público juvenil, esta herramienta 
ayuda a la motivación para aprender y averiguar más de su entorno. Así también, 
An & Cao (2017) hallaron que los docentes que más se involucran suelen aplicar 
diseños de aprendizaje significativo con más cotidianeidad en sus clases. En otro 
hallazgo, Aierbe et al. (2019) examinaron la percepción de los padres de familia 
sobre el uso de los videojuegos, encontrando que las implicaciones educativas 
para la socialización de género conllevan a fomentar actitudes basadas en la 
igualdad desde la infancia hasta la adolescencia, las familias demandan que se 
practique más. Por otro lado, Ruggiero et al. (2017) Proporcionaron apoyo 
empírico para las impresiones positivas que se presentaban en los diseños de 
los juegos, concediendo impactos verdaderos en el aprendizaje de los 
estudiantes que mostraban dificultad para la resolución de problemas. 
Yeh et al. (2019) mostraron competencias virtuales significativas que mejoran los 
aprendizajes y rendimientos en la aplicación y la metodología. Así también, 
Homer et al. (2018) plantearon habilidades requeridas para planificar, monitorear 
y controlar los procesos cognitivos referidos a juegos educativos. En suma, 
Losada & Rodríguez (2019) Determinaron que los docentes gracias al proyecto 
desarrollado, presentaron características peculiares y únicas; con una visión 
actualizada de la educación e integración de las TIC. Adicional a ello, Hazar 
(2019) Concluyeron que los niveles de motivación que presentaban los 
estudiantes eran bajos tanto en el juego digital y en la adicción al juego digital 
esto se debió a la edad que presentaba el participante. Por otro lado, Llusa et al. 
(2019) Hallaron que las herramientas tecnológicas son claves en el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes. 
Gorgen et al. (2020) investigaron la efectividad que producía la novedosa 
herramienta lectura digital, potenciando el rendimiento del aprendizaje por medio 
de la interactuación. Similar a esto, Ninaus et al. (2017) demostró la aplicabilidad 
de los números racionales basados en juegos semiserios para evaluar el 
conocimiento de fracciones conceptuales. De otro modo, Callaghan et al. (2017) 
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crearon herramientas para la enseñanza de medios virtualizados en docentes de 
nivel primario. Así también, Shiou et al. (2017) propusieron un diseño de 
combinación de gamificación y plataforma en línea para motivar la participación 
de actividades y contenidos en el mundo virtual. 
 
Mohammed et al. (2019) Examinaron el efecto del conocimiento y la comprensión 
en oportunidades constructivistas cognitivas basadas en prácticas tecnológicas 
que influyen el servicio de los maestros. Así mismo, Chao et al. (2019) 
investigaron la manipulación de la memoria de los estudiantes mediante un juego 
de computadora llamada orden chino de trazos, mostrando un flujo positivo en el 
progreso de nuevos aprendizajes. Adicional a ello, Yuan et al. (2020) Aplicaron 
salas de escape digitales para lograr investigar el rendimiento del aprendizaje. 
Por otro lado, Hughes et al. (2020) implementaron juegos digitales mejorar las 
habilidades cognitivas y conductuales en estudiantes con necesidades 
especiales. 
 
El juego es la actividad campechana que contribuye a los estudiantes a 
explayarse en creatividad, y a la vez un agente natural, que facilita aprendizajes, 
por ello, el docente debe ser consiente en su labor, apegada al sentido objetivista 
de clases estructuradas y a la vez en actividades de expresión libre, a la vez de 
desarrollo social e intelectual y emocional (Gil & Jurado, 2020; Parra et al., 2020; 
Yeh et al., 2019). Lo que concierne trabajar las áreas estudiantiles en conjunto 
con el juego, de ello se obtendrá un porcentaje más alto de factibilidad en los 
estudiantes, tratando de construir en el niño un orden ; es decir, permitiendo al 
niño desarrollar diferentes capacidades intelectuales, mediante la influencia de 
dos factores: el maestro y la influencia que el niño recibe de los materiales, por 
esa razón se cree que es importante el juego, principalmente en las ejecuciones 
de sesiones, permitiéndole suministrar la cultura específica y en la 
determinación de ese orden (Li et al., 2018; Parra et al., 2020; Torre & Camacho, 
2018). 
Mejorando las relaciones interpersonales entre el alumnado, así como el 
desarrollo de destrezas y capacidades derivadas de su uso práctico, a través de 
un aprendizaje en grupo, ayudando al individuo a tomar decisiones 
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individualmente o colectivamente, las actividades innovadoras que se proponen 
a los niños en grupo de clase, relativamente hacen presente al juego, 
provocando en ellos una necesidad para su aprendizaje correspondiente y 
acorde a su edad (Casiani & Zabaleta en Higueras, 2020). 
 
Los juegos didácticos, es una vía para potenciar y adaptar los contenidos de la 
actividad independiente, para la primera infancia, identificando al docente como 
formador, que instruye y genera logros en los niños (Alcívar, 2019; López et al., 
2019). La exploración, el descubrimiento y ejercitación del cuerpo, se genera 
gracias a la interacción del estudiante; eso implica una relación del esquema 
didáctico con su expresión corporal (Francoise et al., 2020; Ortiz et al., 2018). 
 
Resulta pertinente trazar dificultades, esto conlleva a realizar la actividad, con un 
nivel de complejidad alto, para que esos obstáculos luego se presenten como 
generadores de climas placenteros y llamativos, agrupándolos e instruyendo a 
los competidores en sus opiniones en diferentes áreas; ejecutando habilidades 
donde el estudiante y profesor logran lo planificado, es primordial saber que no 
podemos confundir el aprendizaje divertido con el recreativo. Si el juego es 
placentero, y a la vez, no todo lo que vez del juego, es lúdico; resulta que también 
es imaginario, didáctico y táctico (Alcívar, 2019; Francoise et al., 2020). 
 
Da a conocer algunas particularidades del juego, en la edad escolar: El juego 
acción, implica divertirse uno con otro u otros, generando deleite y diversión, de 
lo que se ejecuta. En cambio, los juegos didácticos, presentan características 
propias y forma de ejecución en cada uno de los juegos (Chen & Chang ,2020; 
Cervigni et al., 2016). Por lo tanto, el juego didáctico es la herramienta necesaria 
que permite al maestro facilitarle estrategias y llegar al estudiante, por otro lado, 
es favorable para los educandos ya que desarrollarán su motricidad fina, gruesa 
y el conocimiento va creciendo con nuevos aprendizajes que se dan de forma 
voluntaria, ya que es el medio por donde disfrutan aprender. 
Mejorando las relaciones interpersonales entre el alumnado, así como el 
desarrollo de destrezas y capacidades derivadas de su uso práctico, a través de 
un aprendizaje en grupo, ayudando al individuo a tomar decisiones 
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individualmente o colectivamente, las actividades innovadoras que se proponen 
a los niños en grupo de clase, relativamente hacen presente al juego, 
provocando en ellos una necesidad para su aprendizaje correspondiente y 
acorde a su edad (Casiani & Zabaleta en Higueras, 2020). 
 
Proponen que el juego desarrolle sus dimensiones, con la finalidad de que el 
infante interactúe. Entonces, el progreso del infante, está en función de su 
relación socio- afectiva; ya que desarrolla su personalidad, autoimagen, auto 
concepto y autonomía, esenciales para que afiance su autoestima, como en las 
sugerencias que se da de manera cíclica, entre familiares, maestros y 
estudiantes, así lo indica el Ministerio de Educación, de esta manera genera 
establecer su modo particular de hallarse, apreciarse y de anunciar emociones y 
sentimientos frente a las cosas, animales y ciudadanos del mundo (Cervigni et 
al., 2018; Minedu, 2017; Vázquez-Cano, 2014). 
 
Los mecanismos digitales son acciones que facilitan la resolución de problemas 
en grupo o individualmente, permitiendo aprender ideas, acciones y decisiones. 
Brindando    experiencias    en    entornos     ricos,     complejos     e 
interactivos, proporcionando configuraciones seguras para la experimentación, 
lo que permite la transferencia de conocimiento al mundo real. Por lo tanto, la 
experiencia adquirida, que se considera como la base del conocimiento 
(Chartofili & Fokides, 2019; Llusá et al., 2019).La ventaja más significativa de los 
juegos digitales educativos, es brindar su Atractivo motivacional, porque 
fomentan la participación activa y el correcto aprendizaje a los estudiantes, en la 
construcción del conocimiento, un porcentaje de padres aseguran que los juegos 
son medios que permiten realizar un trabajo favorable a los docente ( Aierbe et 
al., 2019; Fernández et al., 2020; Llusá et al., 2019). 
La dimensión desarrollo cognitivo del juego, está apoyada en los estilos, ritmos 
y necesidades de aprendizaje, todo ello hace referencia al proceso de 
indagación, al igual que los límites y posibilidades que deben ser identificados 
(Contreras, 2016; Llusá et al., 2019). El juego digital se debe entender como una 
estrategia gamificada, que enseña además a identificar las condiciones de 
enseñanza o mala atención en su aprendizaje. Las interacciones serias además 
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de ser innovadores e instructivas, promueven la investigación y presentan un 
sinfín de beneficios, potenciando la alineación de competiciones digitales en 
maestros y sus diferentes rumbos del saber conocer. (Sandí & Sanz, 2019; Llusá 
et al., 2019) La flexibilidad cognitiva resultaría más sencilla en los primeros años 
de etapa escolar, período donde la modulación indica alta sensibilidad (Cervigni 
et al., 2016; Llusá et al., 2019) Las particularidades de la flexibilidad cognitiva, 
permite que articulen otros programas de actividades pendientes a su 
entrenamiento, y a la vez puedan modular funciones de memoria, atención y 
control. (Yuste et al., 2017) Un ciudadano alfabetizado, posee competencias y 
capacidades tecnológicas multifocales, habilidades comunicativas, para 
expresarse con eficacia por diversas vías, gestionando información y luego 
transformándola en conocimiento, también poseen formación ética y 
pensamiento crítico; para luego cumplir con su participación democrática. 
La dimensión desarrollo afectivo es mucho más eficaz para el desarrollo de la 
inteligencia emocional (Iglesias, 2016; Llusá et al., 2019;). aportando ventajas al 
proceso de aprendizaje, y desarrollando en estudiantes, habilidades y técnicas, 
tanto cognoscitivas como estima (Contreras, 2016). La motivación es acción, que 
implica garantizar un aprendizaje por adquisición propia y también facilitando el 
evaluar, a través de un proyecto educativo; por ende, cuando el estudiante se 
encuentra motivado, la efectividad del trabajo aumenta. Las competiciones 
serias además de ser innovadoras, interactivas, promueven la indagación, 
presentándose un sinfín de favores, potenciando el conocimiento en 
competencias digitales a pedagogos de acuerdo a sus diferentes áreas del 
conocimiento. (Llusá et al., 2019; Sandí & Sanz, 2019; Shiou et al. 2017). 
La dimensión desarrollo social el en contexto socio-tecnológico, se consolida 
como el generador de un nuevo modelo de escuela; que implica responder a las 
necesidades formativas de los ciudadanos (Yuste et al., 2017). Los sujetos 
socializados en competencias tecnológicas, modelan una identidad digital de 
ciudadanía global (Begoña, 2014). Los juegos serios además de ser novedosos 
e interactivos; llegan a promover investigación, presentando un sinfín de 
beneficios, potencializando la formación de competencias digitales en 
instructores, en sus diferentes áreas de conocimiento (Sandí & Sanz, 2019; Llusá 
et al., 2019). 
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Enfoques teóricos relacionados a la investigación se centra en el enfoque 
constructivista, como la teoría de Piaget, del desarrollo cognitivo .Se cree que, 
en las mentes humanas a través del desafío, se formará la inteligencia del niño, 
ya que representa la absorción funcional o reproductora de la realidad en la etapa 
evolutiva del individuo, conociendo sus aspectos psicológicos, que están 
organizados en sistemas coherentes y estos sistemas, preparados a la vez para 
adecuarse a estímulos cambiantes del entorno. 
El intelecto humano, también opera como Piaget, en la cual describe que de 
acuerdo a esas dos funciones no cambien. El juego, representa asimilación 
funcional o reproductora de la realidad, es donde se forma la inteligencia del 
niño, los sistemas psicológicos están organizados de manera coherentes y se 
adaptan a estímulos del entorno. Las fisiológicas proceden a través de dos 
progresos complementarios: Asimilación y Acomodación. 
 
La hipótesis del juego evolutivo, es una poderosa herramienta integradora, que 
analiza resultados, que son impulsados por las presiones de selección natural y 
de mejora de respuesta, en la selección de equilibrios múltiples y en la teoría de 
juegos ortodoxas. El juego implica destreza, porque es el espacio de 
entretenimiento que permite la adquisición y búsqueda de soluciones en la 
ejecución de la misma. A través del juego los infantes descubren y explayan sus 
potencialidades que en el tiempo los direccionará, llevándolos a una actitud más 
madura y a una posición dinámica, en el momento de interactuar o relacionarse. 
Por lo tanto, aumenta la capacidad de resolución frente retos lúdicos (Chen et 
al., 2020; En la teoría del aprendizaje de Vygotsky consideró el aprendizaje como 
proceso de carácter razonable, en donde trascurre su estudio a través de un 
espacio, llamado desarrollo próximo, hacia la zona de desarrollo actual o de 




3.1. Tipo y diseño de investigación 
Enfoque 
Esta investigación es de enfoque cualitativa porque se busca las cualidades de 
uso de juegos digitales donde (Hernández et al., 2014). Se obtuvo información 
mediante instrumentos estructurados que se basó en apreciaciones y 
percepciones de los participantes en esta investigación. 
Diseño de investigación 
El diseño de investigación cualitativa de tipo etnográfica es aquellos que busca 
describir y analizar ideas, creencias, significados, conocimientos y prácticas de 
grupos, culturas y comunidades (Salgado, 2007). Por lo tanto, conoceremos las 
percepciones sobre el uso de juegos digitales como categoría preparada por 
medio de la compresión de sus significados mediante las entrevistas realizadas 
a los participantes. 
3.2. Categorías, Subcategorías y matriz de categorización 
Categoría: Categorización de los juegos digitales 
Subcategoría: Desarrollo cognitivo 
Es la modulación de la flexibilidad cognitiva que permite hacer aprendizajes de 
forma más sencilla en los primeros años de la etapa escolar, período antes 
indicado como de alta sensibilidad (Cervigni et al., 2016). 
Subcategoría: Desarrollo afectivo 
Es mucho más eficaz en la propia inteligencia emocional, que indudablemente 
aporta innumerables ventajas al proceso de aprendizaje a la hora de desarrollar 
en los alumnos destrezas y capacidades tanto cognoscitivas como actitudinales, 
desde juegos basados en contenidos afectivos (Iglesias, 2016). 
Subcategoría: Desarrollo social 
Los juegos también facilitan la resolución de problemas en grupo, la colaboración 
y el desarrollo de habilidades de negociación (Begoña, 2014). 
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3.3. Escenario de estudio 
 
El escenario de estudio fue en el distrito de Chiclayo (Perú), donde se seleccionó 
a dos Institución Educativa, las cuales fueron del sector público y privado, la 
Institución Educativa publica de educación básica se encuentra ubicada en la 
avenida Manuel Arteaga, de una urbanización. De infraestructura media, es una 
zona del distrito, que se caracteriza por viviendas y lugares creativos, dispone 
del nivel primario y sus horarios de atención es de 8 de la mañana hasta las 12 
del mediodía. El nivel socioeconómico de la Institución Educativa es de nivel 
medio alto, dispone de una plana docente nombrados, la gran mayoría de los 
padres de familia laboran profesionalmente. 
La Institución Educativa privada se encuentra ubica en la avenida Mariano 
Cornejo, del distrito de José Leonardo Ortiz. De infraestructura media, es una 
zona del distrito que se caracteriza por viviendas y parques a los alrededores, 
dispone del nivel primario y su horario es de 7 de la mañana hasta la 1 de la 
tarde. El nivel socioeconómico de la Institución Educativa es de nivel medio alto, 
dispone de una plana de docentes contratados, Un gran porcentaje de padres 




Los participantes de la población de estudio es el conjunto de caso, definido, 
limitado y accesible que formara el referente para la elección de la muestra 
(Gómez et al., 2016). Por ello la investigación estuvo conformada por 180 padres 
de familia. En donde, nuestra muestra es de seis padres de familia (M = 30; DE 
= 4.5) y seis docentes pertenecientes a tercer grado de Primaria de las 
Instituciones Educativas del distrito de Chiclayo (M = 35; DE = 9.1). 
 
3.5. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 
Focus Group, Los grupos focales son entrevistas de grupo, donde un moderador 
guía una entrevista colectiva durante la cual un pequeño grupo de personas 
discute en torno a las características y las dimensiones del tema propuesto para 
la discusión (Mella, 2000). Esta técnica se llevó a cabo mediante la agrupación 
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de seis padres de familia y de seis docentes de la Institución, en cuyo proceso, 
declararon sus perspectivas y saberes respecto al uso de juegos digitales. 
 
Cuestionario de percepción sobre el uso de juegos digitales para los padres de 
familia. El cuestionario de percepción sobre el uso de juegos digitales se utilizó 
para conocer sus saberes y creencias que tienen los padres de familia sobre la 
integración de juegos digitales en clase. Para conocer sus perspectivas positivas 
y negativas, se contestó en 20 minutos, 13 preguntas divididas en tres 
dimensiones: (a) cognitiva, (b) afectiva, (c) social. 
 
Cuestionario de percepción sobre el uso de juegos digitales para los docentes. 
El cuestionario de percepción sobre el uso de juegos digitales se utilizó para 
conocer sus saberes y creencias que tienen los docentes sobre la integración de 
juegos digitales en clase. Para conocer sus perspectivas positivas y negativas, 
se contestó en 20 minutos, 13 preguntas divididas en tres dimensiones: (a) 




Primer Momento: Gestionar el permiso con los directivos. 
Se ejecutó la gestión con los directivos encargados de los centros educativos 
haciéndoles presente el documento: (a) carta de presentación, (b) 
consentimiento informado, (c) se obtuvo una constancia de aplicación. 
 
Segundo Momento: Gestionar y Establecer Acuerdo con los docentes y los 
padres de Familia. El diálogo con el docente y los padres de familia se tornó muy 
ameno, la cual fue de gran apoyo realizándose la entrevista vía plataforma zoom. 
 
Tercer Momento: Aplicación del Instrumento. 
Para la aplicación de instrumentos se necesitaron dos días, para ejecutar el 
cuestionario individual con los docentes y padres de familia de las instituciones 
educativas. Para lo cual se utilizó la plataforma zoom y la utilización del medio 
de la grabadora para recolectar toda información que será necesaria para la 
realización del trabajo de investigación. 
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Cuarto Momento: Análisis de la Información. 
Se recurrió al análisis de la información desde el uso de categorización 
conceptuales en el cual se priorizaron las palabras más resaltantes que 
mencionaron los entrevistados para la obtención de resultados basándonos en 
las categorías y subcategorías. 
 
Quinto Momento: Elaboración de los resultados. 
En una primera sección se ordenó la categorización de análisis de resultado 
general sobre la categoría percepciones sobre uso de juegos digitales, seguido 
se desarrolló el análisis específico cada subcategoría que son cognitivo, afectivo 
y social. 
 
3.7. Rigor científico 
Validez 
La validez en el enfoque cualitativo se extendió desde el análisis del criterio al 
de la validez de los test predictores: una prueba no puede considerarse válida si 
los ítems que la componen no muestrean adecuadamente el contenido a evaluar 
(Prieto & Delgado. 2010). El instrumento se validó bajo criterio de credibilidad y 
aplicabilidad. Para la credibilidad se evidencia por medio de un registro 
estructurado con cada dimensión virtualmente, la cual se utilizó la grabadora de 
la plataforma Zoom. Para la aplicabilidad se ha grupo tanto a los padres de 
familia como a los docentes en videollamadas a través de la plataforma zoom en 
su tiempo libre durante 20 minutos. 
 
Tabla 1. 
Criterios de credibilidad y aplicabilidad de la categoría 
 
 Criterios 
   Categoría 
 Credibilidad Aplicabilidad 
Uso de los 
juegos 
digitales 
Se utilizará un registro 
estructurado con cada 
dimensión durante 20 minutos 
Cargar las herramientas 
electrónicas con disposición 
de fluido eléctrico para 60 de 
energía 
14  
en una reunión por medio de 
una plataforma virtual. 
 
Se utilizará fichas de 
observación durante 20 
minutos por medio de una 
plataforma virtual. 
Se coordinará previamente 
con los participantes para 
predisponer la reunión en la 
plataforma virtual con los 
investigadores. 
Se registrará mediante un 
video grabado en la plataforma 
virtual y luego se analizará en 
un espacio determinado. 
Se realizará una práctica de 
grabación en un día 
anticipado a la aplicación de 
instrumento. 
Se recurrirá al respaldo teórico 
obtenido respecto al uso de los 
juegos digitales en la ejecución 
de sesiones. 
Se aperturará la reunión y la 
grabación con un tiempo 





La confiabilidad en el enfoque cualitativo se concibe como la consistencia o 
estabilidad de las medidas cuando el proceso de medición se repite. Por ejemplo, 
si las lecturas del peso de una cesta de manzanas varían mucho en sucesivas 
mediciones efectuadas en las mismas condiciones, se considerará que las 
medidas son inestables, inconsistentes y poco fiables (Prieto & Delgado, 2010). 
 
El instrumento se validó bajo los criterios de Confiabilidad, aceptabilidad y 
estabilidad. Para la confiabilidad se comprobaron los resultados de las 
percepciones de los padres de familia y docentes por medio de un registro 
estructurado, para la aceptabilidad se desarrolló la evaluación a los padres de 
familia y docentes de igual modo respondieron el instrumento y estabilidad a la 








Categoría       














Uso de los 
juegos 
digitales 
Se  comprobaron 
los resultados de 
las percepciones de 
los  padres de 
familia y docentes 








Se presentó el 
cuestionario al 







Se desarrolló la 
evaluación a los 
padres de familia y 
docentes de igual 
modo respondieron 
Estabilidad a la 
hora de medir los 







resumir los datos 
mediante el 
registro de fichas 
alternativas. 
 el instrumento.  (Papel, grabadora, 
    computadora, 
adicionales, entre 
    otros) 
Uso de métodos Se consulta si Se visualizarán 
 
para salvaguardar 




a esta reunión 
teorías previas que 
explique el uso de 
juegos digitales 
por los docentes. 
 
3.8. Método de análisis de la información 
 
El análisis se realizará mediante la entrevista virtual, reuniendo a los padres de 
familia y docentes en grupos diferentes, para el recojo de la información se 
realizará por medio de la plataforma Zoom que registrará sus conocimientos 
sobre el uso de juegos digitales, utilizando el método de categorización para 
reunir las respuestas de las entrevistas. 
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3.9. Aspectos éticos 
 
Los aspectos éticos que se cumplen en esta investigación son en primer lugar el 
anonimato, los datos de los participantes se mantendrán de forma anónima sin 
ser revelados. Originalidad, porque el trabajo de investigación posee 
características con información útil y novedosa para el lector. Veracidad, debido 
a los participantes acceder de forma voluntaria y los datos registrados son reales, 
además se puede comprobar en las grabaciones y los de consentimientos de los 
participantes, Respecto a la literatura incluida en el proyecto, se cita a aquellos 
de tipo de base, eje y metodológicos siguiendo la normativa APA 7, y también en 
lista de referencia, tanto los utilizados en la teoría como en la problemática y 
metodología. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN
4.1. Análisis de Categoría uso de los juegos virtuales 
Uso de juegos virtuales en docentes 
Figura 1: Categoría uso de los juegos virtuales de docentes. 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Uso de juegos virtuales en padres 
Figura 1: Categoría uso de los juegos virtuales de padres de familia. 
Fuente: Bitácora de investigación. 
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Subcategoría: Desarrollo cognitivo 
Docentes Padres de familia 
Figura 1.1: Subcategoría desarrollo cognitivo en los participantes de la institución 
educativa. 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Pregunta N° 1: ¿Cuál es su opinión sobre el uso de juegos digitales? 
Docentes Padres de familia 
Figura 1.1. Pregunta N° 1: ¿Cuál es su opinión sobre el uso de juegos digitales? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Pregunta N° 2: ¿Cree que la aplicación de los juegos digitales ayude al 
desarrollo cognitivo en cualquier grado? 
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Docentes Padres de familia 
Figura 1.1. Pregunta N° 2: ¿Cree que la aplicación de los juegos digitales ayude 
al desarrollo cognitivo en cualquier grado? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Pregunta N° 3: ¿Lo utilizaría como herramienta para sus clases? 
Docentes 
Figura 1.1. Pregunta N° 3: ¿Lo utilizaría como herramienta para sus clases? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Análisis en los padres de familia. 




Padres de familia 
 
 
Figura 1.1. Pregunta N° 3: ¿Cree que sea necesario utilizarlos en las clases? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
 
Pregunta N° 4: ¿Cree que los juegos digitales facilitan la enseñanza- 














Figura 1.1. Pregunta N° 4: ¿Cree que los juegos digitales facilitan la enseñanza- 
aprendizaje? ¿Por qué? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
 
 
Pregunta N° 5: Conoce que los juegos digitales incrementan la posibilidad de 
hacer aprendizajes más flexibles, ¿Cuál es tu opinión? 
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Docentes Padres de familia 
Figura 1.1. Pregunta N° 5: Conoce que los juegos digitales incrementan la 
posibilidad de hacer aprendizajes más flexibles, ¿Cuál es tu opinión? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Subcategoría: Desarrollo afectivo 
Docentes Padres de familia 
Figura 1.2. Subcategoría desarrollo afectivo en los participantes de la institución 
educativa. 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Pregunta N° 6: ¿Piensa que los juegos digitales puedan intervenir en el estado 









Padres de familia 
 
 
Figura 1.2. Pregunta N° 6: ¿Piensa que los juegos digitales puedan intervenir en 
el estado de ánimo de sus estudiantes? ¿Por qué? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
 
 
Pregunta N° 7: ¿Crees que los juegos puedan intervenir en el trato entre el 









Padres de familia 
 
 
Figura 1.2. Pregunta N° 7: ¿Crees que los juegos puedan intervenir en el trato 
entre el profesor y el alumno? ¿Cuál sería su opinión y explicación, respecto a 
ello? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
 
 
Pregunta N° 8: ¿Cree que los alumnos fortalezcan su inteligencia emocional 







Figura 1.2. Pregunta N° 8: ¿Cree que los alumnos fortalezcan su inteligencia 
emocional debido a la utilización o seguimiento conductual de un juego? ¿Por 
qué? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
 
Análisis en los padres de familia. 
 
 
Pregunta N° 8: En el aprendizaje que su niño(a) realiza en medios virtuales 





Padres de familia 
 
 
Figura 1.2. Pregunta N° 8: En el aprendizaje que su niño(a) realiza en medios 
virtuales ¿Cómo está desarrollando sus emociones? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
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Pregunta N° 9: ¿Conoce juegos que desarrollen la afectividad en medios 
virtuales? 
Docentes 
Figura 1.2. Pregunta N° 9: ¿Conoce juegos que desarrollen la afectividad en 
medios virtuales? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
Análisis en los padres de familia. 
Pregunta N° 9: ¿Conoce algún juego virtual que practique su niño(a) y le ayude 
a fortalecer sus emociones y su estado afectivo? 
Padres de familia 
Figura 1.2. Pregunta N° 9: ¿Conoce algún juego virtual que practique su niño(a) 
y le ayude a fortalecer sus emociones y su estado afectivo? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
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Padres de familia 
 
 
Figura 1.3. Subcategoría desarrollo social en los participantes de la institución 
educativa. 
Fuente: Bitácora de investigación. 
 
 











Padres de familia 
 
 
Figura 1.3. Pregunta N° 10: ¿Piensa que ayudarían a ser más sociable a sus 
alumnos? ¿Por qué? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
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Figura 1.3. Pregunta N° 11: ¿Cree que se podría trabajar los juegos digitales en 
grupo? ¿Por qué? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
 
Pregunta N° 12: ¿Piensa que las clases serían más didácticas e interactivas en 










Padres de familia 
 
 
Figura 1.3. Pregunta N° 12: ¿Cree que se podría trabajar los juegos digitales en 
grupo? ¿Por qué? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
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Pregunta N° 13: ¿Existirán juegos que puedan ayudar a desarrollar el área de 









Padres de familia 
 
 
Figura 1.3. Pregunta N° 13: ¿Existirán juegos que puedan ayudar a desarrollar el 
área de personal social por medios virtuales? ¿Cuáles? 
Fuente: Bitácora de investigación. 
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4.2. Interpretación de categorías emergentes: uso de los juegos 
digitales 
Categoría 1: Entretenimiento digital 
Respecto a la encuesta realizada sobre la percepción del uso de los juegos 
virtuales en los docentes, se conoce el papel primordial que realiza el jugador a 
la hora de recepcionar y convertir su didáctica tradicional del juego en un espacio 
de adaptación al cambio, por lo que el docente genera propuestas técnicas que 
conllevan al estudiante a que tome una postura de significancia, haciéndolo 
diferenciador de su entorno y mostrando su incremento cognitivo en la resolución 
y ejecución de sus prácticas interactivas en el mundo del juego. Por otro lado, el 
aspecto emocional forma e influyen en los fundamentos del juego en la cual 
reciben reconocimientos y estímulos progresivos dado por los docentes, 
concientizando al educando a aceptar sus debilidades o fortalezas en la práctica 
de la disciplina del juego. Este reconocimiento que se le otorga al estudiante 
resalta sus emociones intrínsecas, centrada gran parte en la atención ludo 
didáctica que manifiesta el estudiante a través de sus emociones. Asimismo, en 
grupos, llegan a valorar el juego que se le propone elegir, como la competencia 
sana que despierta el interés del estudiante a través de la socialización en 
entornos creativos para compartir sus diferentes estrategias metódicas en la 
comunidad educativa. 
Respecto a los resultados, se percibe el gran interés de los involucrados en el 
manejo de las herramientas tecnológicas, actuando bajo ese espacio de manera 
asertiva y recíproca con sus semejantes, ya que influye en la mejora de su 
calidad educativa (Hughes et al., 2020; Yuan et al., 2020). En el sistema 
educativo en los momentos de aprendizaje existe cierta desmotivación escolar; 
es por ello que el profesional dentro de sus funciones realiza actividades lúdicas 
basadas en el interés que puede generar en sus estudiantes. Por ello, crea 
espacios o lugares de aprendizaje que se convierten en el acceso a los 
conocimientos y saberes de los juegos a distancia en el niño, implementando el 
docente en su temática educativa, un periodo de tiempo, denominada el 
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momento de entretenimiento digital en aplicaciones de actividades creativas 
(Homer et al., 2018; Losada & Rodríguez, 2018; Ruggiero et al., 2017). 
 
Subcategoría 1: Incremento cognitivo 
 
 
Respecto a la encuesta realizada sobre la percepción del uso de los juegos 
virtuales en los docentes, se encontraron que existe procesos de enseñanza 
para llegar con facilidad a todos los estudiantes, otro grupo personas asumieron 
que se realiza mediante herramientas positivas para el escolar. En menor 
proporción, otros docentes lo consideran como juegos interactivos para que se 
logren los aprendizajes procedimentales y con desarrollo de competencias. El 
peso de mayor categorización en la población fue que consideran a los juegos 
virtuales como procesos cognitivos (fortalecimiento cognitivo) como el medio 
para incrementar el componente cognitivo en el grupo escolar. En cuanto los 
padres de familia, estos piensan en menor proporción se utiliza recursos 
tecnológicos para el pensamiento, en segundo lugar, es la utilización de los 
juegos emotivos digitales para la potencialización de sus conocimientos. Por 
último, el peso categorial con más presencia en ellos es los juegos digitales 
educativos que proporcionan un proceso de enseñanza. 
 
Respecto a los resultados, consideramos que la primera etapa de aprendizaje 
debe realizarse a través de la selección y elaboración de estrategias 
pedagógicas implementadas como base por el docente, donde existe, 
correlación del aprendizaje cognitivo y motivacional de los estudiantes, dándole 
sentido a la influencia instructiva del docente, como generador de aprendizajes 
constructivas, demostrando que el estudiante realiza su aprendizaje significativo 
siendo autoconsciente y dominante de su conocimientos y proceso de 
aprendizaje (Chao et al., 2019; Gorgen et al., 2020). Por ello, se propone los 
juegos digitales como el panorama actual acorde a la enseñanza – aprendizaje 
de los escolares, dicha visión aplica la idea de adquirir los procesos de 
aprendizaje eficaces, reflejadas en la construcción de significados: lo logre, 
llegue a la meta, me siento feliz; indicando que los sujetos que aprende 
construyen sus propios conocimientos y habilidades en base al apoyo del 
docente, llevándolo de una manera accidental al logro de sus objetivos. Los niños 
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aprenderán y desarrollarán experiencias fundamentales en la praxis del juego en 
el contexto educativo (Charlofiti & Fokides, 2019; Hazar, 2019; Yeh et al., 2019). 
 
Subcategoría 2: crecimiento afectivo 
 
 
Respecto a la encuesta realizada sobre la percepción del uso de los juegos 
virtuales, se encontraron que existen roles de juegos digitales para llegar con 
facilidad a todos los estudiantes, otro grupo de docentes, aceptó que el desarrollo 
de juegos emocionales proporciona actitudes positivas para el escolar. En menor 
proporción, otros docentes, consideran como juegos socioafectivos que logran 
fortalecer el desarrollo de competencias a través de juegos procedimentales 
afectivos. El peso de mayor categorización en la población fue que consideran a 
los juegos virtuales como procesos afectivos (crecimiento emocional) como el 
medio para incrementar el componente cognitivo en el grupo escolar. En cambio, 
los padres de familia, manifestaron que los juegos de inteligencia emocional, 
fortalecen esa unión entre el docente y alumno, al mismo tiempo que se 
evidencia en un ambiente de algarabía educativa, pero tiene implicancias en la 
adecuación al medio tecnológico. Por ello, el peso de mayor categorización va 
acorde al contexto (emocional y cómodo del estudiante). 
 
Respecto a estos resultados, se encontró un evidente desarrollo de la praxis 
educativa en medios virtuales, el niño experimenta la sensación por jugar y de 
asimilar la plataforma como la zona de formación a sus múltiples criterios en 
función al juego y solución, dándole seguridad a la hora de jugar (An & Cao, 
2017; Li et al., 2018) para adecuarse al medio en el que construye sus emociones 
debe establecer vínculos afectivos en el juego, ya sea en un contexto general o 
proporcionado por su docente, participando a través de juegos socioafectivos 
(Mohammed et al., 2019; Yuan et al., 2020). Los juegos digitales son 
herramientas atractivas y entretenidas que ayudan al educando a motivar su 
aprender y averiguar más sobre su entorno (Charlofiti & Fokides, 2019; Yun et 
al., 2020). A sí mismo, se encontró cercanías en el aspecto emocional, ya que 
brinda satisfacción en la resolución o desarrollo de las etapas del juego y que se 
pone de manifiesto en el estudiante a la hora de interactuar en medios virtuales. 
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Subcategoría 3: Entorno Social 
 
 
Respecto a la encuesta realizada sobre la percepción del uso de los juegos 
virtuales, los docentes manifestaron, haber encontrado procesos de enseñanza 
adecuados para el estudiante, generando en ellos, el desarrollo de actividades 
sociales. Otro grupo de personas, asumieron que se debe realizar mediante 
actividades académicas virtuales. En menor proporción, otros docentes, 
consideran los juegos interactivos como medio de inclusión para poder lograr, los 
aprendizajes procedimentales en forma virtual y desarrollar las competencias de 
aprendizaje significativas. El peso de mayor categorización en la población fue 
considerar a los juegos virtuales como instrumentos sociales que permiten 
explayar en el estudiante adecuar sus conductas de interacción social. Otro grupo 
de padres de familia, manifestaron que los estilos y juegos innovadores, incentivan 
al educando a participar de manera voluntaria y en grupo, bajo los distintos 
ámbitos, llevándolo a fortalecen esa unión entre el docente y alumno, En menor 
proporción se evidencia oportunidades de aprendizaje significativas en el uso de 
juegos virtuales. 
 
Respecto a estos resultados, se registra la participación activa en actividades ludo 
pedagógicas que involucra al docente y alumno, por ello el mundo digital ofrece 
juegos innovadores que llaman la atención en el niño, manifestando en ellos 
oportunidades de aprendizajes significativos. (Hazar, 2019; Homer et al., 2018) 
Por lo tanto, se construye habilidades requeridas para planificar, monitorear y 
controlar los procesos cognitivos referidos a juegos educativos, ya que son 
adecuados en actividades sociales y en actividades de expresión libre y emocional 
(Llusa et al., 2019; Parra et al., 2020). A sí mismo, se encontró cercanías en el 
entorno donde se realiza los juegos y en donde el niño se desenvuelve mostrando 
interés por aprender de manera significativa y en forma virtual (Aierbe et al., 2019; 
Yeh et al., 2019). 
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4.3. Definición de la categoría entretenimiento digital y las 
subcategorías incremento cognitivo, crecimiento afectivo, entorno 
social. 
 
La categoría Entretenimiento digital, se define como la movilización de 
capacidades tecnológicas del individuo frente a su medio social. La palabra 
entretener, invita al hombre a utilizar el horario de su tiempo para distraerse, 
relajarse o de ocio. Así mismo, entretener en un ambiente digital, conlleva a 
conocer el uso y manejo de herramientas virtuales. El entretenimiento digital, es 
el disfrute parcial de participación en ambientes virtualizados. La música y la 
televisión, se internalizan en la nueva era digital. Bajo este medio de influencia 
tecnológica, se deberá monitorear y controlar lo que se realiza, por ser un sitio 
web que, desde cualquier lugar del mundo, despierta gran exceptiva su descubrir 
y cómo unirse a ella. Tanto las oportunidades como las dificultades son inciertas. 
Hoy los medios televisivos, se trasmiten por varios canales en simultáneo o en 
un dispositivo portátil, los cuales influyen en el menor de edad, tener espacios 
de relajación o entretenimiento y a su vez, disfrutar de la tecnología en tiempos 
de pandemia. 
 
Subcategoría incremento cognitivo 
 
 
Respecto a la subcategoría incremento cognitivo, se refiere a la capacidad 
humana de reconocer, percibir y pensar en el desarrollo de actividades, por lo 
cual, adquiere conocimiento. Las muestras de interés en el quehacer se le 
atribuye al individuo, quien toma decisiones y asume la información almacenada 
y nueva, como inherente a su proceso cognitivo. Cabe señalar, que se requiere 
de procesos inductivos y deductivos en el niño, para llegar a comprender el 
mundo, en el desarrollo de su inteligencia. Es por ello, que se define al 
incremento cognitivo, como la capacidad en edad temprana de recepción 
informática otorgada por estímulos nerviosos, generando y obteniendo así; 
maneras adversas para expresarse y asumir su realidad. Lo cognitivo o 
cognición, se refiere a la facultad del ser humano para reinventarse, procesar su 
conocimiento y adquirir aquellas características subjetivas, las que permiten 
explorar y valorar toda su indagación. Otra concepción que engloba el 
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incremento cognitivo en forma concreta, es la manera de pensar en las cosas y 
en los demás. 
 
Subcategoría Crecimiento emocional 
 
 
Crecimiento emocional, se refiere al proceso de construcción de su yo interior, 
por el cual, los niños a través de sus interacciones con el mundo, generan 
confianza en sí mismo, de esa manera, establecen relaciones con sus pares, de 
manera significativa; porque, durante los primeros años se fortalece las raíces 
de la personalidad emotiva del niño. Las emociones, ubican a la persona como 
ser único y distinto, que, para llegar a ello, requieren del crecimiento emocional 
estable, estas involucran aspectos conscientes de su realidad, como 
inconscientes para su comprensión. En el mundo, evidenciarán relacionas 
truncas, fracasos, nuevos metas o retos, pero se aprenderá, que es mejor 
desarrollar habilidades Sociales, que permitan potenciar la manera de pensar y 
actuar frente a cualquier realidad o acontecimiento de nuestra vida. 
 
Subcategoría entorno social 
 
 
En la era de la globalización que vivimos y acorde a los avances tecnológicos, 
las personas buscamos un lugar en el cual se puedan, desarrollar las 
condiciones de vida y/o ambiente donde se ejercen las interrelaciones. Por ello, 
que surge el interés en el hombre; por conocer la concepción de Entorno social, 
que es el contexto, que permite al individuo comprender, adecuar e interactuar 
con su cultura a través de roles. El actuar de una persona, ya sea inequívoca o 
correcta, siempre buscará ser partícipe de su ambiente, determinado el individuo 
a desarrollar trabajo, economía, credibilidad educativa, porque el entorno ejerce 
influencia, a la hora de jugar o interactuar con los demás. Las grandes destrezas 
o habilidades cognitivas, físicas o motrices del estudiante, son evidenciadas a 
través de juegos, ya que es el medio interactivo, por el cual, manifiesta gran 
interés, por saber que va a hacer, como lo hará o que hará, simplemente dándole 
interpretación a su relación con los demás, jugando. Por ello, no hay mejor lugar 




Se buscó analizar la percepción sobre el uso de los juegos virtuales en docentes 
y padres de familia, se encontró que existen conocimientos para abordar este 
tema. Por ello, los docentes y padres de familia se encuentran preparados para 
afrontar la realidad tecnológica. 
 
Se obtuvo, que la mayoría de los entrevistados consideran que los juegos 
virtuales desarrollan procesos cognitivos, por lo tanto, muestran conocimientos 
sobre el uso de los juegos virtuales, pero necesitan preparación para responder 
a la práctica. 
 
Se encontró que en los juegos virtuales se evidencia un ambiente de algarabía, 
donde se propician actitudes positivas para los escolares, como: Empatía, 
colaboración, paciencia. Por ende, refuerza el trato entre docente y alumno. 
 
Manifestaron generar actitudes sociales. Por consiguiente, consideramos que los 
juegos interactivos de inclusión, fortalecen la formación integral de los escolares. 
35 
VI. RECOMENDACIONES
Se propone el trabajo investigativo Percepción sobre el uso de juegos digitales 
para la enseñanza y el aprendizaje en Educación Primaria, Chiclayo 2020 a la 
influencia del público, para su lectura o apreciación. 
El proyecto está inmerso en un entorno virtual, donde influye la participación de 
docentes y padres de familias, que aportan pensamientos positivos hacia la 
búsqueda perceptible de Juegos virtualizados para enseñanza y aprendizaje de 
los niños en etapa escolar. 
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ANEXOS 
Anexo 1. Matriz de Consistencia. 
Título de investigación: Percepción sobre el uso de juegos digitales para la enseñanza y el aprendizaje en Educación 
Primaria, Chiclayo, 2020. 
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Anexo 2. Matriz de Categorización. 
Título: Cuestionario de percepción sobre el uso de los juegos digitales para padres de familia. 
Categoría: Uso de los juegos Digitales. 







Es la modulación de la flexibilidad 
cognitiva que permite hacer 
aprendizajes de forma más 
sencilla en los primeros años de la 
etapa escolar, período antes 
indicado como de alta sensibilidad. 
(Cervigni et al., 2016). 
1.- ¿Cuál es su opinión sobre el uso de 
juegos digitales? 
2.- ¿Cree que la aplicación de los 
juegos digitales ayuden al desarrollo 
cognitivo en cualquier edad? 
3.- ¿Cree que sea necesario utilizarlos 
en las clases? 
4.- ¿Qué facilidad cree que pueda 
brindar los juegos digitales al 
aprendizaje de su hijo? 
5.-Sabe   que   los   juegos   digitales 
incrementan la posibilidad de hacer 
Categorización 
Conceptual 




Es mucho más eficaz en la propia 
inteligencia emocional, que 
indudablemente aporta 
innumerables ventajas al proceso 
de aprendizaje a la hora de 
desarrollar en los alumnos 
destrezas y capacidades tanto 
cognoscitivas como actitudinales, 
desde juegos basados en 
contenidos afectivos. (Iglesias, 
2016). 
6.- ¿Piensa que los juegos digitales 
intervienen en el estado de ánimo de su 
hijo? ¿Por qué? 
7.- ¿Crees que los juegos puedan 
intervenir en el trato entre el profesor y 
el alumno? ¿Cuál sería su opinión y 
explicación, respecto a ello? 
8.- En el aprendizaje que su niño(a) 
realiza en medios virtuales ¿Cómo está 
desarrollando sus emociones? 
9.- ¿Conoce algún juego virtual que 
practique su niño(a) y le ayude a 






Los juegos también facilitan la 
resolución de problemas en grupo, 
la colaboración y el desarrollo de 
10.- ¿Piensa que los juegos digitales 
ayudarían a ser más sociable a su hijo? 
11.- ¿Cree que se podría trabajar los 






 habilidades de negociación 
(Begoña, 2014). 
12.- ¿Cómo cree que las clases serían 
más didácticas e interactivas para su 
hijo? 
13.- ¿Sabe de algún juego virtual que 
su hijo juegue y ayude a desarrollar su 
entorno personal y social? ¿Cuáles? 
 
Anexo 3. Instrumento. 
CUESTIONARIO DE PERCEPCIÓN SOBRE EL USO DE JUEGOS DIGITALES PARA 
PADRES DE FAMILIA 
Código: 
Género: 
1. ¿Cuál es su opinión sobre el uso de juegos digitales?
Edad: 
2. ¿Cree que la aplicación de los juegos digitales ayuden al desarrollo cognitivo en
cualquier edad?
3. ¿Cree que sea necesario utilizarlos en las clases?
4. ¿Qué facilidad cree que pueda brindar los juegos digitales al aprendizaje de su hijo?
5. Sabe que los juegos digitales incrementan la posibilidad de hacer aprendizajes más
flexibles, ¿Cuál es tu opinión?
6. ¿Piensa que los juegos digitales intervienen en el estado de ánimo de su hijo? ¿Por
qué?
7. ¿Cree que los juegos puedan intervenir en el trato entre el profesor y el alumno?
¿Cuál sería su opinión y explicación, respecto a ello?
8. En el aprendizaje que su niño(a) realiza en medios virtuales ¿Cómo está
desarrollando sus emociones?
9. ¿Conoce algún juego virtual que practique su niño(a) y le ayude a fortalecer sus
emociones y su estado afectivo?
10. ¿Piensa que los juegos digitales ayudarían a ser más sociable a su hijo?
11. ¿Cree que se podría trabajar los juegos digitales en grupo? ¿Por qué?
12. ¿Cómo cree que las clases serían más didácticas e interactivas para su hijo?
13. ¿Sabe de algún juego virtual que su hijo juegue y ayude a desarrollar su entorno
personal y social? ¿Cuáles?





1. ¿Cuál es su opinión sobre el uso de juegos digitales?
2. ¿Cree que la aplicación de los juegos digitales ayude al desarrollo cognitivo
en cualquier grado?
3. ¿Lo utilizaría como herramienta para sus clases? Describa una actividad.
4. ¿Cree que los juegos digitales facilitan la enseñanza-aprendizaje? ¿Por
qué?
5. Conoce que los juegos digitales incrementan la posibilidad de hacer
aprendizajes más flexibles, ¿Cuál es tu opinión?
6. ¿Piensa que los juegos digitales puedan intervenir en el estado de ánimo de
sus estudiantes? ¿Por qué?
7. ¿Cree que los juegos puedan intervenir en el trato entre el profesor y el
alumno? ¿Cuál sería su opinión y explicación, respecto a ello?
8. ¿Cree que los alumnos fortalezcan su inteligencia emocional debido a la
utilización o seguimiento conductual de un juego? ¿Por qué?
9. ¿Conoce juegos que desarrollen la afectividad en medios virtuales?
10. ¿Piensa que ayudarían a ser más sociable a sus alumnos? ¿Por qué?
11. ¿Cree que se podría trabajar los juegos digitales en grupo? Puede describir
alguna actividad.
12. ¿Piensa que las clases serían más didácticas e interactivas en sus
actividades virtuales con sus alumnos? ¿Por qué?
13. ¿Existirán juegos que puedan ayudar a desarrollar el área de personal social
por medios virtuales? ¿Cuáles?

































































Anexo 7. Consentimientos informados. 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
  
  

